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en 3D e impresión en 3D
Es una tecnología que nos permite proyectar modelos tridimensionales y capas de 
información virtual en el escenario físico real para amplificarlo y enriquecerlo. De 
este modo hace posible la creación de escenarios de aprendizaje mixtos, 
combinados a partir de los cuales el alumnado recibe estímulos de contexto real y 
del contexto virtual, potenciando así el aprendizaje.
Ejemplo de escenario de realidad aumentada mediante la combinación de elementos físicos y reales y elementos virtual 
para la creación de escenarios de aprendizaje mixtos. Fuente: Elaboración propia.
Realidad aumentada
Es una tecnología que nos permite crear modelos tridimensionales a partir de 
figuras básicas (esfera, cono, cubo, cilindro, etc).




Ejemplo de impresora en 3D con su rollo de filamento para impresión 3D y de cabeza de soldado imperial de Star Wars 
impresa en 3D.
La impresora 3D: es una máquina que nos permite realizar impresiones de objetos 3D a 
partir de un diseño concreto generado mediante un programa CAD (de diseño asistido por 
ordenador) en formatos .stl y .obj. Dichos diseños en 3D pueden ser piezas, figuras, 
maquetas (Beltrán y Rodríguez, 2017; Moreno et al. 2016). 
2 y 3. Herramientas de 
realidad aumentada, 
modelado en 3D, 
escaneo en 3D y 












-AR Flashcards Animal Alphabet 












































APLICACIONES PARA CONVERTIR 
OBJETOS FÍSICOS EN MODELOS 3D:
- QLONE (iOS y Android)
- TRNIO (iOS)
- SCANN3D (Android)











- Poly Google: 
https://poly.google.com
 
Clasificación de herramientas 











Object Viewer – Merge Cube
Moment AR – Merge Cube
Mr. Body – Merge cube
Earth – Augmented Reality
AUMENTATY AUTHOR: Programa de ordenador
EJEMPLOS AUMENTATY AUTHOR
Aumentando la información de libros con modelos 3D y capas 
de información virtual. Ejemplos con la app Augment
Augment
MeasureKit  






(Biología, química y física)
Realidad Aumentada Demo Edtech







































EJEMPLO DE ESCENARIO DE RV CREADO CON LA 
APP COSPACES EDU





Consiste en diseñar modelos tridimensionales para posteriormente 
insertarlos en el contexto real empleando tecnología de realidad 
aumentada o impresión 3D: 
http://realidadaumentadayotras.jimdo.com/modelado-3d-e-impresión-3d/
123D Design de Autodesk


















innovadoras de uso de la 
tecnología de realidad 
aumentada y modelado 
en 3D en distintas 
especialidades
Participantes y contexto 
de la investigación
CURSO ACADÉMICO 2015-2016:
● GRUPO DE LA ESPECIALIDAD DE LENGUA Y LITERATURA A DEL 
MÁSTER DE FORMACIÓN DEL PROFESORADO DE EDUCACIÓN 
SECUNDARIA
● GRUPO DE LA ESPECIALIDAD DE GEOGRAFÍA E HISTORIA DEL 
MÁSTER DE FORMACIÓN DEL PROFESORADO DE EDUCACIÓN 
SECUNDARIA
● GRUPOS DEL GRADO EN EDUCACIÓN PRIMARIA
● GRUPO DEL GRADO EN EDUCACIÓN INFANTIL (UNIVERSIDAD DE 
HUELVA)
Participantes y contexto 
de la investigación
CURSO ACADÉMICO 2016-2017:
● GRUPOS DEL GRADO EN CRIMINOLOGÍA 
● GRUPOS DEL GRADO EN EDUCACIÓN INFANTIL 
Participantes y contexto 
de la investigación
CURSO ACADÉMICO 2017-2018:
● GRUPO DE LA ESPECIALIDAD DE LENGUA EXTRANJERA DEL MÁSTER 
DE FORMACIÓN DEL PROFESORADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA
● GRUPO DE LA ESPECIALIDAD DE BIOLOGÍA Y GEOLOGÍA DEL 
MÁSTER DE FORMACIÓN DEL PROFESORADO DE EDUCACIÓN 
SECUNDARIA
● GRUPO DE LA ESPECIALIDAD DE TECNOLOGÍA, INFORMÁTICA Y 
PROCESOS INDUSTRIALES DEL MÁSTER DE FORMACIÓN DEL 
PROFESORADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA
● GRUPO DEL GRADO EN EDUCACIÓN INFANTIL
● GRUPOS DEL GRADO EN EDUCACIÓN PRIMARIA
Participantes y contexto 
de la investigación
CURSO ACADÉMICO 2018-2019:
● GRUPOS DEL GRADO EN LOGOPEDIA
● GRUPO DEL GRADO EN COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL
CURSO ACADÉMICO 2019-2020:
● GRUPOS DEL GRADO EN LOGOPEDIA
Objetivos para el 
alumnado de Educación
● Dar a conocer al alumnado herramientas de realidad aumentada y realidad 
virtual así como las ventajas que dichos recursos electrónicos podían 
plantear en el ámbito educativo en los diferentes niveles y materias.
● Desarrollar en el alumnado destrezas de uso didáctico de estas 
herramientas para su posterior implementación en los centros de prácticas y 
en su futura profesión docente. 
Objetivos para el 
alumnado de Criminología
● Dar a conocer al alumnado herramientas de realidad aumentada y realidad 
virtual así como las ventajas que dichos recursos electrónicos podían 
plantear en el ámbito de la educación no formal (social) para la creación de 
programas de animación sociocultural y la educación formal/reglada en 
centros penitenciarios
● Desarrollar en el alumnado destrezas de uso didáctico de estas 
herramientas para su posterior implementación desde una perspectiva de la 
educación/pedagogía social con el principal objetivo de la reinserción social 
y la reeducación de los reclusos en centros penitenciarios.
Objetivos para el 
alumnado de Logopedia
● Dar a conocer al alumnado del Grado en Logopedia de la Universidad de 
Málaga tecnologías emergentes y su aplicación en programa de evaluación 
e intervención en trastornos de la comunicación y del lenguaje.
● Desarrollar destrezas de uso terapéutico de tecnologías emergentes para el 
diseño de programas de prevención, evaluación, intervención y 
rehabilitación de los trastornos de la comunicación y del lenguaje.
● Conocer las competencias, actitudes y opiniones del alumnado hacia el uso 
de tecnologías de realidad aumentada (RA), realidad virtual (RV) y 
modelado en 3D, así como las ventajas que dichos recursos electrónicos 
podían plantear en el ámbito clínico para la evaluación e intervención 
logopédica.
Metodología: 2 fases, sesión 
teórica y sesión práctica
Seminarios formativos de tecnologías emergentes: (2 sesiones teórico-prácticas 
de 2 horas.
● 2 horas: En la primera sesión tiene lugar una revisión y análisis de 
conceptos y herramientas de RA, RV y modelado en 3D con ejemplos de 
creación de escenarios amplificados e inmersivos para el aprendizaje de 
contenidos didácticos, para la evaluación y desarrollo de destrezas 
lingüística, comunicativas y cognitivas. 
● 2 hora: En la segunda sesión, el alumnado, empleando las herramientas de 
RA y RV se dispone a crear diseños de actividades con un carácter 
prospectivo para llevarlas a cabo en sus proyectos de intervención durante 
la fase de prácticas y realización del TFG. 
Instrumento de recogida 
de información
Diseño de cuestionarios con las herramientas Survey Monkey y Google Forms 
para recabar información acerca del conocimiento, percepciones, opiniones, 
destrezas de uso de tecnologías emergentes aplicadas con un carácter 
didáctico y un carácter terapéutico.
Resultados
A continuación, se presentan, por un lado ejemplos de escenarios de realidad 
aumentada creados con el alumnado de educación, criminología y Logopedia y 
por otro lado, se muestran las gráficas más significativas extraídas tras la 
administración de los cuestionarios.
Ejemplos 
escenarios de RA 
creados con el 
alumnado
Luke AR con el alumnado del Grado en 
Educación Primaria
AR DINOPARK/AUGMENT. Ejemplos de escenarios creado 
con el alumnado del Grado en Educación Primaria
EJEMPLOS DE CREACIONES DE ESCENARIOS DE RA CON 
ZOOKAZAM Y AR FLASHCARDS ANIMAL ALPHABET con el 
alumnado del Grado en Educación Infantil
EJEMPLOS DE CREACIONES DE ESCENARIOS DE RA CON 
AUGMENT Y QUIVER con el alumnado del Grado en 
Educación Infantil
EJEMPLOS DE CREACIONES DE ESCENARIOS DE RA CON 
AUGMENT Y CHROMVILLE con el alumnado del Grado en 
Educación en Infantil
EJEMPLOS DE ESCENARIOS DE RA CREADOS CON LA 
APP AUGMENT con el alumnado del Grado en Primaria
QUIVER con el alumnado del grado en Educación 
Infantil de la Universidad de Huelva 
RA CON LA APP AUGMENT con el alumnado del Máster 
de Secundaria de la especialidad de Biología
EJEMPLOS DE ESCENARIOS DE RA CREADOS CON QUIVER 
PARA CONOCER LAS PARTES DE LA CÉLULA VEGETAL Y 
ANIMAL por el alumnado del Máster de secundaria de la 
especialidad de Biología.
Muestra de ejemplo de CREACIÓN DE UNA ACTIVIDAD DE 
ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL A TRAVÉS DE UNA 
GYMKANA PARA UN CENTRO PENITENCIARIO (WALLAME) 
con el alumnado de criminología
CREACIÓN DE UNA ACTIVIDAD DE ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
A TRAVÉS DE UNA GYMKANA PARA UN CENTRO PENITENCIARIO 
(WALLAME). Alumnado de criminología
EJEMPLOS DE ESCENARIOS DE RA CREADOS CON LA APP 
ZOOKAZAM por el alumnado del Máster de Secundaria de la 
especialidad de Biología
EJEMPLOS DE ESCENARIOS DE RA CREADOS CON LA 
APP AUGMENT por el alumnado del Máster de 
Secundaria de la especialidad de Lengua Extranjera
EJEMPLOS DE 
ESCENARIOS DE RA 
CREADOS CON LA APP 
AUGMENT
por el alumnado del 
Máster de Secundaria de 
la especialidad de Lengua 
Extranjera
Diseños de escenarios y materiales para la evaluación y 
tratamiento de las afasias. Ejemplos creados por el alumnado del 
Grado en Logopedia
Diseños de escenarios y materiales para la evaluación y 
tratamiento de las afasias. Ejemplos:
Diseños de escenarios y materiales para la evaluación y tratamiento 
de las afasias. Ejemplos
Barcy con el alumnado de Logopedia
Augment 
LeoARCamera. Con el alumnado de Logopedia.
Waazy – Quiver – AR Flashcards Alphabet Animal. Con el 
alumnado de Logopedia
Quiver – Zookazam – Augment. Con el alumnado de Logopedia
Agument – Zookazam. Con el alumnado de Logopedia
Barcy con el alumnado en Logopedia
Ejemplos de escenarios creados por el alumnado



















Como conclusión tras el estudio se confirma la importancia que 
atribuye el alumnado a las tecnologías emergentes como estrategias 
metodológicas innovadoras para mejorar los procesos de 
enseñanza-aprendizaje y el desarrollo, la rehabilitación y el 
entrenamiento de las destrezas y habilidades lingüísticas, 
comunicativas y cognitivas. Ya que nos permiten crear escenarios de 
aprendizaje y terapéuticos muy estimulantes, atractivos, motivadores, 
hiperrealistas y ricos en detalles.
Conclusiones en general
Principalmente las TIC suponen un recurso, un medio y un vehículo para hacer posible 
la puesta en marcha de metodologías alternativas con un carácter innovador como:
● el paradigma de aprendizaje por descubrimiento 
● aprendizaje por proyectos
● aprendizaje basado en la resolución de problemas (pensamiento computacional)
● aprendizaje colaborativo
● el aprendizaje basado en juegos atendiendo a un procedimiento metodológico 
gamificado
● metodología de flipped classroom (aulas invertidas)
● Las inteligencias múltiples
Todas estas metodologías siguiendo un modelo constructivista y conectivista para 
potenciar en el alumnado un aprendizaje en red, significativo, funcional, creativo, 
reflexivo, autónomo y colaborativo para la construcción del conocimiento.
Con posibilidad de aplicarse en educación formal y no formal por parte de profesionales 
diversos con un carácter didáctico, educativo, recreativo, cultural y terapéutico  
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